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ARSTRAK 
Siri lbadah Puasa l ~ lcktronik ( SIP . ) m 1pnk n • u h i t m pembelajaran 
bcrmultimcdia mcngcnai ibadoh pu . . n [l i m lk n leh umat Islam mengikut 
rnazhab Shafic. SLP .. mcrupak n cbuah p k j yan menampilkan bentuk pembelajaran 
yang menarik dan intcraktif. 
SIPE sesuai digunakan bagi pelajar berusia 13 tahun sehingga 17 tahun dan juga 
boleh digunakan oleh orang dewasa yang berminat untuk mempelajari tentang ibadah 
puasa. SIPE merangkumi topik - topik mengenai defirusi, jenis, hukum dan adab dalam 
puasa. SIPE juga menyediakan latihan kepada pengguna. 
Sistcm ini dibangunkan selama dua semester iaitu bcnnula dnri bulon M 
sehingga bulan September. MetodoJogi yang akan digunakan . ema. n p mhan 'Un n 
sistem ini adalah gabungan metodologi air terjun dan prototaip. 
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1.0 Pengenalan Projck 
1.1 Dcfinisi 
Tbadah puasa merupakan satu daripada lima Rukun Islam yang wajib 
dilaksanakan oleh umat lslam. ungguh pun begitu, umat Islam hanya wajib berpuasa 
pada sepanjang bulan Ramadan. Siri Ibadah Puasa Elek:tronik ( SIPE ) menerangkan 
tentang pelbagai perkara yang berkaitan dengan ibadah puasa yang dilaksanakan oleh 
umat Islam, bukan sekadar menyentuh tentang ibadah puasa wajib. 
Siri lbadah Puasa E1ektronik merupakan satu sistem pcmbclajar n crrnultim ·di 
yang dibangunkan khusus untuk para pel ajar dalam lingkungan usia I tatum 17 tnhun. 
Tujuan pakej ini adalah untuk mendidik golongan muda dalam cmp loj ri t nt n' 
pelaksanaan ibadah puasa dengan berbantukan komputer - satu kaedah altcrnati dnl m 
sistem pembe1ajaran yang terdapat pada hari ini . Teknol gi multim dia dij dikan 
platform dalam membangunkan sistem pembelajaran ini. 
1.2 Objektif 
I) iri lbadah Pua a •lektronik IP ! mcrupakan atu i tern m ng nai i dnh 
pua 'a ba 'Oi alut bnnlu p ·m •lajtmm yang mcnarik d n mud h diguna an. 
. 2) STP merupakan 'uatu suml 'r llt m \tit l . '' ' l m' m ·ngguna dalam 
mcmpclajari ibadah 1 uo. buku - buk.u. 
3) SlP J dibangunkan untuk m 'nin tkntl n pem h m n nggun mengenai ibadah 
pua a dengan c r yang 1 bih int l"tif. 
1.3 Sasaran Peneguna 
SIPE dikhususkan kepada dua golongan pengguna Sasaran utama adalah para pelajar 
yang berusia dalam lingkungan umur 13 tahun hingga 17 tahun. Sungguh pun begitu, 
sistem pembelajaran ini juga boleh digunakan oleh golongan yang lebih dewa a ia.itu 
berusia melebihi 17 tahun yang berminat untuk mempelajari tentang i adah pua n. 
1.4 Skop 
SIP terdiri daripada modul pembelajaran dan m dul latih n. M dul 
pembelajaran memuatkan beberapa topik utama mengenai ibad h pu m liputi 
definisi, jenis, hukum - hakam dan adab dengan di ertakan bebcrap d til. Modul 
latihan menyediakan oalan - oalan kuiz bagi setiap topik bagi menguji k ahaman 
pengguna. istem ini mempunyai elemen multimedia eperti penggunaan audio, 
anima i, grafik dan tek . 
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Modul 
Pcmbclaja.ran 
Rajah 1.1 
1.5 Pelan perancane,an proiek 
"odul Latihan 
illangkaji Kuiz 
Skop SIPE 
Penjadualan aktiviti dan pel an perancangan projek dilakukan untuk m ·m . tik n 
projek dapat disiapkan dalam tempoh masa yang ditetapkan. P nyi p n lu uh n 
projek ini mengambil masa 2 semester pengajian. Penyiapan projek dilakukan knli 
seminggu dan 5 jam diperuntukkan ehari dalam menyi pkan latih n ilmiah 1 d n - · 
Jadual Aktiviti 
Latihan llmiah 1 ( erne. t r Khn. I 001 
r-
Minggit Perk 
-1 Pengenalpa tian & pemilih n tajuk 
Pcrancangan projek 
2 Kajian sistem 
3 Kajian literasi 
Pennulaan pengumpulan maklumat 
4 AnaJisis sistem 
5 Rekabentuk sistem 
6 Dokumentasi 
. 
7 Dokumentasi 
' 
Penyerahan projek 
Jaduall.l Aktiviti atihan llmiah 1 
Latihan Ilmiah 2 ( emcstcr I ~csi 200 I I 00. 
Minggu l:\ :\ 
I Rckabcntuk i. t m 
-2 Rckabcntu .itm 
t-
-3 Rekabentuk dan pengkodan 
4 Rekabentuk dan pengkodan 
5 Rekabentuk dan pengkodan 
6 Rekabentuk dan pengkodan 
7 Pengkodan dan pengujian 
Penyelenggaraan 
8 Pengkodan dan pengujian 
Penyelenggaraan dan penilaian 
-9 Penyelenggaraan dan penilaian 
. 
10 Penilaian dan dokumentasi 
Penyediaan manual pengguna 
11 kumenta i 
Penyediaan manual pengguna 
12 Penyediaan manual pengguna 
13 P nyerahan pr ~ek 
Jnduol 1.2 Aktiviti otihun llmiah 2 
Carta Gantt 
Latihan llmiah 1 
Aktiviti Minggu 1 2 3 4 5 6 7 
Pemilihan tajuk 
Perancangan projek 
Kajian sistem 
Kajian literasi I I I 
Pengumpulan maklumat 
Analisis sistem 
Rekabentuk sistem 
Dokumentasi 
Penyerahan projek 
Jadual1.3 
Latihan llmiah 2 
Aktiviti Mlnggu 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
Rekabentuk 
Pengkodan 
Pengujian 
..'~ :': .. 
Penyelenggaran +" .:.:: 
.. ':: 
Penilaian ~,1;! r ~::,,,,,,; ·h 
Ookumentasi "'.'. 
Penyediaan manual pengguna I" '' 
Penyerahan projek 
Pengumpulan maklumat 
J I ,_ 
Jadual1.4 
1.6 Basil dijangka 
Siri lbadah Puasa lcktronik ( IP ) akan dibangunkan dalam b ntuk D pada 
akhir projek ini . 
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2.0 Ulasan Literasi 
2.1 Kajian llmiah 
2.1.1 Pendidikan dan lbadah Pua a 
Pendidikan ialah proses yang berlaku di sepanjang hayat dan tidak terbatas pada 
ruang masa atau tempat[ 12 ]. Peters ( 1966 ) [ 9 ] mengutarakan bahawa pendidikan 
adalah penyampaian apa sahaja yang berfaedah kepada pihak terlibat dan mesti 
melibatkan ilmu pengetahuan, pemahaman dan suatu perspektif kognitif yang tidak 
kaku. Mengikut Coomb dan Ahmad ( 1974 ) [ 12 ], pendidikan bukan formal adalah npn 
- apa sahaja aktiviti pendidikan yang tersusun dan sistcmatik yang dij lank n dilu r 
rangka kerja sistem formal untuk memberi jenis - jenis pembclajamn yung tcrpilih untuk 
sesuatu subkumpulan dalam masyarakat, sama ada orang dcwasa atau kanak k n t... 
Pcnekanan pembelajaran di peringkat pelajar sek lah mcncngah ditumpukan 
kepada penghayatan dan amalan Islam di amping kcfahaman terhadap ajaran 1 lam 
keseluruhannya. Sistem pcndidikan kebang aan mcmberikan amh tuju dalam 
pembentukan in an yang eimbang dari egi naqliah dan aqliah [ 11 ]. Kini manu ia 
kurang mementingkan ilmu pengctahuan bcrcorak kcrohanian kerana ibuk mengejar 
keduniaan. Ramai umat I 'hun yang ma ih cctck pcngetahuan tentang I lam nt hn a 
dalam mcnjalnni ibadah pua 'a. 
Puasa sebenarnya mcrupaknn ihndnh \I\ iL' · tri lt m 1.'1 m d n bersifat 
badaniah dan amaliah f 7 1. Ibn nh pu . n rn~ nt ilk n 1h;1 h ' n' tu u ian a dalam 
Islam. Puasa tclah diamalkan ol h um t \1111 t t h\1lu , belum umat Nabi 
Muhammad s.a.w [ 21 1. Pua. d p 1 membentuk mltlmrin yang bertaqwa dan 
mempunyat ketahanan dari segi rohani dan jasmani. Malah ibadah ini dapat 
meningkatkan perasaan kemanusiaan dalam din manusia 
2.1.2 Pembelajaran Interaktif 
Secara amnya, pembelajaran interaktif telah berkembang dengan pe at dalam 
beberapa tahun kebelakangan ini seiring dengan kemajuan yang dicapa·i dalam bidnn 
teknologi maklumat. Namun) penggunaannya belum dilaksanakan scpcnuhnya dnl m 
sistem pendidikan di Malaysia. 
Kaedah pembelajaran interaktif bukanlah merupakan pcndekatan yang b ru 
dalam pembelajaran. lanya telah digunakan leh ocrate dua ribu lim r tu t hun ng 
lalu untuk membina cara pemikiran yang kreatif [ 8 ]. Namun, masih ramai yang rna ih 
tidak memahami i tilah pembelajaran interaktif. Menurut Th Jnteracti c Learning 
Federation [ 13 ], pcmhelajaran secara intcraktif merupakan kaedah pemb 1 jaran 
dengan menggunakan pendekatan multimedia yang melibatkan interak i antara pelajar 
dan guru media konven ional seperti bahan bahan cetakan dan media berasa kan 
komput r. 
Kaedah pembclajaran sccara int mktif \ tl ll l t\l m k \xi h 'tnbelajaran 
konvcnsional di manA alinm p ~n, ~tnhmm 1 rl kn hl m :' tu lt 1 i itu d ripada guru 
kepada pelajar. Kacdah pcmbclajn n . b )ini ti numpuan pelajar 
terhadap apa yang diajar lch guru. P t j r h n. rlu m nganggukkan kepala sebagai 
tindak balas kcpada apa yang diajar oleh guru. 
Kaedah pembelajaran int raktif memerlukan pelajar menumpukan sepenuh 
perhatian terhadap pembelajaran yang dipaparkan di skrin komputer untuk mengetahui 
maklumat yang dipaparkan. Pemahaman terhadap pembelajaran perlu supaya maklum 
balas ataupun input kepada komputer dapat diberikan. Dengan itu wujud interaksi antara 
pelajar dengan persekitaran pembelajaran yang akan memastikan kc inambun 101\ 
penumpuan dan penghayatan pelajar terhadap apa yang dipelajari . Maka, pcmb I j \ n 
akan menjadi lebih mudah dan menyeronokkan. 
Kaedah pembelajaran ini mungkin memberikan perubahan drastik k pada ka d h 
pembelajaran konvensional di mana pclajar, guru terma uk ibu bapa pcrlu mcnuk rk n 
peranan dalam pembelajaran memandangkan kaedah ini rna ih baru dipraktikkan dalam 
bidang pendidikan di Malay ia. Menurut Wil n ( 1992 ) [ 8 ], pelajar rupa a 
mengawal pcmbelajaran ecara individu, di mana pelajar akan berubah dari pclajar pasif 
kepada seorang yang aktif di dalam kcla . uru dijadikan panduan utama leh pelajar 
untuk mcmpclajari pcmbelajaran secara intcraktif di samping peranan ibu bapa dalam 
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menggalakkan minat anak anak m 'r 'k 1 untnl m n 'lltl lk m k l d lh ·mb lajaran 
tcrschut. 
2.1.3 Multimedia dan pcmb lajaran 
Multi yang diambil dari perkataan lnggeris membawa maksud banyak dan 
pelbagai . Media pula merupakan satu saluran komunikasi dalam bentuk bahan atau 
peralatan elektronik yang hendak dipersembahkan kepada seseorang individu. 
Multimedia membawa maksud kepelbagaian media dalam menyampaikan maklumat 
kepada penerima. Ia mengandungi ciri - ciri seperti bunyi suara, sumber, anima i , lagu 
dan audio bertujuan untuk memudahkan penerima maklumat mcmahami apa an' 
hendak disampaikan leh penyampai. 
Penggunaan multimedia dalam persekitaran pembelajaran adalah . tu k d h 
pembelajaran yang baru di mana ia akan dapat meningkatkan kcbcrkc n n 
pembelajaran. Multimedia mampu menjadi perantara yang 'itif dan berke an k na 
melaluinya grafik, teks, bunyian dan video dapat dipaparkan kepada scbuah krin d 
masa yang sama. [a membenarkan pengguna melakukan dengan erentak perkara yang 
dilihat dan didengar dengan mcnggunakan tck , grafik, audio dan anima i. 
Kclc ihan pada pen •gunaan pel agai pancaindera akan memberikan ke an ang 
Jebih m ·ndnlam t rhadaJ tohaJ tumpu n dan ingatan pclajar. I Ia il dan da kajian 
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Philips ( 1960 ) [ 20 ] di nivcrsiti Tc as m ·n l lJ 'lti l nuntut l \ \t m ·n •in •at lO % 
dari pcmbacaan, 20 % dari p nd n l mn, . n "•) lni 1 1\ 'hh t n. 0 % daripada 
pendengaran dan pcnglih tan . crt 7 % dnrit l int 
Multimedia mcrupakan satu t knik digital n b rupa a menggabungkan dan 
memanipulasi bunyi, . uara, komunikasi data dar\ imej dalam pelbagai cara menghasilkan 
satu komunikasi yang bcrkesan antara penyampai dan penerima. Komunikasi yang 
dimaksudkan adalah pertukaran ide, mesej atau maklumat penting di antara pihak 
terlibat atau sekurang - kurangnya melibatkan komputer dua hal a. 
Penggunaan multimedia dapat memu.dahkan penyampaian ilmu kepada penggun 
melalui media yang menarik sekaligus menghilangkan keb 'anan yang dialami ol h 
pengguna. Gabu.ngan audio, visual, grafik dan teks dapat mcmaparkan scsuntu ka d h 
pembelajaran secara menyeluruh dan meningkatkan kcfaham n dcng n lcbih pat d n 
berkeyakinan u.ntuk mengu.asai sesuatu ilmu. Kajian yang dibuat I h r. hri . 
Williams dan rakan [ 2 ] mendapati pelajar memilih pembelajar n ber kan k mput "'r 
sebagai mudah digunakan berbanding menghadiri kelas. 
Kajian oleh Kulik [ 191 mcndapati penggunaan multimedia dapat meningkatkan 
pencapaian pelajar dan memberi kesan po itif terhadap ikap, ubjek dan tekn I gi 
k mputer. Kajian b liau mcndapati pem clajaran menggunakan k m ut r d lah am 
atau lebih ·fc tif bcrbandin' pcmbclajaran tradisi nat iaitu pembelajamn menggunakan 
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tcks sahaja. Kcputusan ini mcnunJu nn 1 l.lj n i.tt lt m n 'U m •kan rna a untuk 
pcmbclajaran dan dalam mmn :m 1 • :mu i plt m n '111' tt l) n • ipelajari d ngan 
lcbih lama. 
2.1.4 Kcbolchgunaan dan Rekabentuk Antaramuka 
Scscbuah rekabentuk p rlu mempun ai ciri - ciri kebolehgunaan terhadap 
pengguna. Kebolehgunaan boleh didefinisikan sebagai kualiti sistem yang membolehkan 
sesuatu sistem mudah untuk dipelajari , mudah digunakan, mudah diingati dan 
memuaskan [ 5 ]. Aspek kebolehgunaan boleh ditingkatkan dengan mcngambil 
pendekatan berikut : 
memendekkan masa yang perlu diambil untuk mencapai tugas~ 
mcngurangkan bilangan ralat; 
mengurangkan masa untuk belajar sistem; dan 
meningkatkan tahap kepuasan pengguna terhadap i tern 
Kebolehgunaan merupakan atu aspek penting bagi pihak pcngguna dan juga 
pihak pembangun c uatu istem. Dari udut per pektif pcngguna, keb 1 hgunaan 
penting kcrana ia b lch menyebabkan pcrbezaan per embahan e uatu tug atau i t m 
dan pera aan gembira atau ·cbalikn a ·emasa mcnggunakan i tern. agi pembangun 
kcbolchgunaan mcrupakan scsuatu yang pcnting kcrana pek tcr ebut leh 
men cbabkan p 'rb 'Znan an turn k tia aan dan k gaga tan uatu 1 t m ara 
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kcseluruhannya, kekurangan a ·pck ini l ol h m n · 'l.lll m l mh ui m m 1 · dan usaha 
scrta mcrupakan salah sntu r ktor h. j n ln llt H h. ':\' 1 lL u tu , i.t m. 
Kunci bagi dalah dengan membuat 
rekabentuk yang intcraktif. Rekab ntuk ang dibangunkan perlu memuaskan hati 
pengguna. Rekabentuk antaramuka amat penting kerana pengguna atau manusia 
berinteraksi dengan sistem atau mesin melalui antaramuka. 
Beberapa perkara telah digariskan sebagai aspek yang perlu diambilkira dalam 
merekabentuk antaramuka pengguna [ 3 ] [ 24 ]. Antaramuka pengguna perlu mudnh 
digunakan dan dipelajari. Elemen - elemen rekabentuk grafik antaramuka penggunn 
digunakan untuk memberikan kekonsistenan bagi etiap panel. ung 'uhpun b 'tlu, 
penggunaan label dan ikon perlu sentiasa membawa maksud untuk pcrkam nn' s m 
dan setiap perkara yang sama perlu diwakili oleh label dan ikon yang ama. 
Sesuatu rekabentuk antaramuka pengguna perlu ringka supay i t m tid k 
nampak kompleks. Penggunaan klik tetiku dan bilangan panel yang dipaparkan p rlu 
diminimumkan. Pengguna akan berasa lebih seronok kerana tidak perlu melakukan 
banyak kerja untuk menggunakan i tern. P mbangun juga p rlu mengelakkan 
meletakkan tuga yang akan mcngelirukan pengguna. 
ltl 
2.2 Sistem edia Ada 
Rujuk 1ampiran lA, 1B, 1 • 1 • 1E dm IF 
2.2.1 Contoh Iaman web 
1) Laman Sup Kimia 
Ke1ebihan 
Laman web dibangunkan dengan antaramuka yang interaktif sesuai untuk tujuan 
pernbelajaran. Cara persernbahan dapat menarik pelajar menelaah tanpa bcra a bo an. l ' i 
kandungan yang padat dan mengikut sukatan pelajaran di samping maklumat tcntan, tip 
- tip yang bol h digunakan. 
Kekurangan 
Laman web nampak sedikit berserabut kerana kandungan yang tcr1alu pad t dan ti d 
elemen audio. 
2) Laman e-tuisyen 
Ke1ebihan 
Sukatan pe1ajaran meliputi semua golongan pelajar. Antaramuka bagi etiap t pik yang 
menarik. Soalan soalan 1atihan juga di cdiakan untuk menguji pemahaman pclajar. 
Kekurangan 
Pcngguna perlu mcndaflar scb ·turn dlJll m '1\\l;' nli hnun ini. 't"ng h topik tidak 
mcmpunya1 isi kandungan y. n ' uknp . t~.:rti 1 m buku t k . Ke ukaran untuk 
menggunakannya kcrana tcrlalu b nyak grn tk dan perlu m nekan banyak butang untuk 
sampai kc destinasi . 
3) Laman e-schoolplus 
Kelebihan 
Soalan latihan yang diberi mempunyai semakan jawapan dan markah. Penerangan bagi 
jawapan untuk semua soalan diberikan. Kandungan mengikut sukatan KBSM. 
Kekurangan 
Antaramuka tidak bcgitu menarik. Antaramuka dipcnuhi dcngan tck. h I h 
membosankan pengguna. Elemen multimedia amat sedikit digunakan. S loin itu p llu 
mendaftar sebelum dapat memasuki laman web ini . 
4) Laman ncarta anguage Learning nlinc 
Kelebihan 
Kamus disediakan dalam 3 bahasa iaitu nglish, panish dan ' Tench. Ujian discdiakan 
untuk menentukan tahap yang perlu di pelajari . Ujian pemahaman ada dalam bentuk 
permainan yang interaktif. 
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Kekurangan 
Soalan latihan yang di scdiaknn ada I lh t ' rh 
2.2.2 Contoh perisian 
1) Smart SPM Objektif- 'konomi, Perdangan dan Sains 
Kelebihan 
Masa disertakan semasa menjawab soalan. Antaramuka yang menarik. Soalan yang 
disediakan mengikut sukatan Kementerian Pendidikan. Latihan yang dibuat disemak agar 
pelajar dapat mengetahui jawapan yang betul dan salah. 
Kekurangan 
Soalan yang terhad. Penerangan bagi etiap soalan tidak dibcri clcpas pcnycmaknn. 
2) Tiddle's Primary English 
Kelebihan 
Antaramuka yang menarik. esuai untuk kanak kanak bcrusia 9 
Penggunaan audio dan grafik yang menarik. 
Kandungan mengikul sukatan pelajaran yang ditetapkan. 
Kekurangan 
11 t hun. 
Ter\alu banyak menggunakan audi mcnjcja, kan tumpuan pclajar terhadap pelajaran. 
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2.3 Metodologi 
2.3.1 lntcrak i Mant • - l) 
lntcraksi Manu.~ia - M . in ( H 1 adal h 
rekab ntuk,. pcnilaian dan impl m nta i ~ i t m 
tu dUplin :yang menitikheratkan 
ngkomputeran yang interaktif untuk 
kegunaan manusia dan dengan kajian terhadap ~eadaan utama di sekelilingnya [ 23]. 
Dari sudut sams komputer foku.s ditujukan tehadap interaksi dan secara 
khususnya terhadap interak i antara atu atau lebih manu ia dan satu atau lebih m in 
HCI mengkaji sesuatu perkara dari perspektif mekanisme dan manusia. 11 1 
mengamhilkira a<;pek sains, kejuruteraan dan rekabentuk. Aspck aspck yang b rk itnn 
dengan HCl adalah seperti asas semulajadi, kegunaan dan k ntck. komput r, iri 1n 
man usia, senibina antararnuka dan sistern komputer dan pr c pcmbangunan i t m 
HCl berupaya untuk rnengurangkan jurang antara manu ia dan me tn. 1I 1 
mementingkan keholehgunaan se. uatu me. in oleh manu. ia K h I h 'un •• n • n , 
dimak udkan adalah rnudah untuk dip lajari dan digunakan la ju a m nitikbcr tkan 
per embahan tuga leh manusia dan me in, truktur k munika i antara manu ia dan 
mesin, algoritma, keupa aan manu ia menggunakan rnesin dan rekabentuk dan 
impl ~mcntasi antaramuka 
IK 
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2.3.2 Model Pembangunan ist ·m 
Scpanjang tcmpoh p 'mbnn 'ltn n . ist m 
merupakan gabungan Model P mbangun n Air TJUn 
•i ' "6 telah digunakan 
t taip. Pemilihan model 
Air Tcrjun ini adalah kcrana pro pembangunann a ang bersistematik dan 
membenarkan pcngcmbalian ke fa a eb lumnya jika b rlaku sebarang perubahan [ 22 ]. 
Selain itu, mctodologi ini menggariskkan langkah - langkah yang diperlukan untuk 
pembangunan sistem dan keperluan sistem telah dikenalpasti terlebih dahulu [ 22]. 
Namun begitu, terdapat masalah dalam menggunakan metodologi ini . Darjah 
ketakpastian yang tinggi di sesetengah kawasan seperti keperluan dan rckabcntuk . i. t 'm 
semasa prose pembangunan sistem dilakukan serta pengguna hanya b lch mclihnt h 1sil 
di akhir pembangunan menyebabkan metodologi prototaip digunaknn Protnl it 
membolehkan pengguna mengetahui sistem yang dibangunkan d n dapat mcmb rik n 
pendapat sekaligus menjadikan sistem yang dibangunkan memcnuhi kchcndak pcnggunu 
[19]. Gabungan metodologi ini mempunyai eberapa fa a iaitu : 
Kajian awal 
Fa a ini dijalankan pada permulaan pem angunan i tern. egala maklumat 
berkcnaan dcngan kep rluan sistcm dikumpulkan dan egala rna alah ang mun ktn 
2() 
dihadapi telah dikenalpa. ti . Pengumpul U\ m lklum lt hl lknl m t '1\ 'm m ·nggunakan 
bcbcrapa kacdah cpcrti sonl . lidik, p m rh. ti n i n m 1 lm mb n. 
Fasa analisis 
Fasa ini merupakan f: a yang amat penting dalam sesuatu pembangunan sistem 
kerana segala keperluan pengguna dan is1em ditakrifkan dengan sejelasnya. Fasa ini 
memberi gambaran tentang sistem apa yang patut dicapai [ 10 ]. Objektif, skop dan 
sasaran pengguna ditentukan semasa fasa ini . 
Fasa meliputi kajian si tern dan analisa sistem. Kajian dan analisa dilakukan 
dengan mengambil kira kebolehgunaan sistem terhadap pcngguna. oal s •lidik, 
temuramah digunakan untuk mendapatkan gambaran mengcnai pcngguna Knjiun H\' 
dibuat terhadap pengguna termasuklah cir1 - ciri pengguna dan k munik, si penn 'nn 
dengan rnesin. 
Penggunaan carta hirarki , carta aliran data atau carta tru tur diperluk n untuk 
menerangkan uatu pr e yang b rlaku dalam buah i tern . K rj k TJ 
pembangunan sistem mcnjadi lcbih tcratur dan jelas apabila carla digunakan. 
Kemungkinan keciciran c uatu pr e dalarn pembangunan i tern adalah rendah. 
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Selain itu, keperluan bagi rckubcntnk sisl m t hh lil 'tlllJ \ 'tl ·r 1 ' Ukm carta 
hirarki dan aliran da1a yang dibuAt. s-- lOin P' k 
rekabentuk sistcm tclah diambilkira . b--lum dit m:k n d l m fh. kab ntuk 
Fasa rekabcntuk 
Fa a mt dilak anakan apabila keperluan sistem dan spesifi.k:asinya telah 
dikenalpasti. Ia melibatkan rekabentuk fizikal dan logikal. Rekabentuk logikal 
merupakan rekabentuk struktur perjalanan sesuatu sistem secara konseptual. Rekabentuk 
fizikal menerangkan spesifikasi rekabentuk yang ]ebih terperinci di mana melibatkan 
rekabentuk antaramuka. Rekabentuk yang dilakukan menggunakan kaedah prototaip 
supaya rekabentuk yang dibuat memenuhi keperluan pengguna. 
Fasa Implementasi 
Fasa ini bermula setelah spesifika i rekabcntuk fizikal dibuat. Fa a ini 
melibatkan pengkodan dan pelaksanaan sistem yang dibangunkan. istcm dilak anakan 
mengikut analisa dan rckabentuk kcpcrluan yang telah dibuat pada fa a belumn a. 
Perkara perkara yang pcrlu diambil kira emasa fasa ini adalah alatan ang akan 
digunakan dalam pelaksanaan, teknik prototaip yang digunakan dan perkaitan t ntang 
hubungan antara rckabentuk, implemcnta i dan penilaian. 
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Fasa pengujian dan penyclenggaraan 
rasa ini mclibatkan prose. pen n ang t lah dilakukan 
dalam fasa implcmentasi. lni bcrtuju n t dilarikan tanpa ralat. Fasa 
ini merna tikan scgala kcperluan dan pe ifik i istem telah dipenuhi. Sebarang 
penambahan dan pindaan terhadap istem akan dilakukan dalam fasa ini. Teknik 
pengujian yang boleh digunakan termasuk teknik fonnatif dan sumatif. Teknik ini 
melibatkan temuduga rekabentuk, soal - selidik dan pemerhatian [ 5 ]. Pengujian 
dilakukan supaya sistem dibangunkan mengikut kehendak pengguna. 
Kajian awal 
,, 
Anal isis 
,, 
Rekabentuk 
,, 
lmplementa i 
Pengujian 
Pen elenggaraan 
lbjnh 2.2 Mod •II' •mbnngunnn lnt gra, i Air T rjun dan Pr t t •1> 
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2.4 pesifikasi Peralatan 
Kriteria kritcria yang dip rlukan dnl m 1 milih n pc 
I) adakah pcralatan mudah dipcr I hi d n . 
hendak dibangunkan ? 
2) berapa ko yang diperlukan ? 
2.4.1 Perkakasan Cadangan 
Komputer peribadi dengan pempro es Pentium 166MHz, 32 MB RAM dan 4.2 
cakera liut 
Tetikus dan papan Kekenci 
Monitor VGA I VGA 800 x 600 
Kad bunyi 
Pembesar suara 
Pencetak 
Pengimbas 
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2.4.2 Peri ian adangan 
Macromedia Authorwar 
Peri sian yang digunakan . epenuhnya . em a pembangunan pakej . lni disebabkan 
Authorware berupaya untuk mengha ilkan per embahan yang interaktif dengan 
menggabungkan bunyi , grafik, teks, video dan animasi. Terdapat Authorware dalam 
versi Mac dan PC. Alatan ikon direka k.husus untu.k pembangunan pendidikan dan 
apl ikasi latihan oleh bukan pengaturcara, tiada kod diperlukan dari pembangun, sangat 
mudah untuk dipelajari dan digunakan. Ikon - ikon mempunyai ciri dan fung i 
tersendiri. Perisian Authorware membenarkan pembangun mencipta grafik ccara t 'ru 
atau gra 1k yang dumpot. Aplikasinya mengamb•l sknn penuh dan den )an . 'dJktt 
persamaan seperti Window . 
Adobe Photoshop 6 
Digunakan untuk menyunting gambar yang tclah diimba mcmpun at 
kemudahan menyunting 1api an demi lapi an tanpa menjeja kan lapi an ang lain. 
2'i 
Sound recorder 
Untuk mcrakam dan m r kod su lot :lr n muzik l tar. uara latar dirakam 
menggunakan mikrofon dan kcmudian dL unrin untuk dap tkan basil yang baik.Suara 
Jatar dan muzik Jatar ini disimpan dalam format .wa: dan .diff sahaja. 
Paint 
Digunakan untuk melukis, mewama dan menyunting gambar. Ia juga untuk 
menghasilkan pelbagai butang I ikon dan grafik menarik yang terdapat dalam pak j 
ammas1. 
Saya akan menggunakan pens1an Authorware Attain 5 di sam pin • p ·mn m 
sampingan da1am pembangunan sistem. 
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2.5 Sintesis 
Bcrdasarkan kcpad kajian lit -m. i n ) I l h dibu t, t rd at b berapa perkara 
yang patut diambilkira cma a m mb n unk n . i. t m. M l lui kajian ilmiah yang telah 
dibuat, dikctahui pcmbelajaran multimedia in\ telah ditakrifkan sebagai pendidikan 
bukan formal. Maka cara penyampaian tidak perlu terlalu mengikut pendekatan seperti 
pendidikan formal. 
Perkara yang paling penting adalah memberikan sebuah pakej pembelajaran yang 
interaktif. Penggunaan teks, grafik, audio, animasi dan video perlu ada untuk 
meningkatkan kesan terhadap tahap turnpuan dan ingatan pelajar. Walau bagaimanapun, 
sistem lebih banyak tertumpu kepada penggunaan teks, grafik dan animasi. lch k -ron 1 
sistem ini untuk para pelajar berusia 13 tahun ke atas, maka tidak tcrlolu bnn k 
penggunaan audio diperlukan. 
Nota disediakan tidak semata mata dalam bentuk teks ahaja. ukatan pelajaran 
JUga sesuai mengikut u ia pengguna. Kebanyakan i i kandungan mcngikut . ukatan 
pelajaran KB M. Pelajar - pelajar akan diuji dengan oalan alan latihan bertujuan 
untuk mengetahui tahap kcfahaman mercka. Pelajar dapat mcngetahui markah m reka 
setelah selesai menjawab oalan. Di am ping itu, pelajar b leh menyemak emula etiap 
jawapan untuk mengctahui jawapan yang betul. 
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3.0 Analisis Keperluan istcm 
3.1 Analisis Kaiinn Lit ra, i 
Analisa kepcrluan dilakukan supaya keperluan dan kehendak pengguna dapat 
dipenuhi . Semasa proses anali a dilakukan~ kriteria - kriteria seperti bentuk 
persembahan yang ingin clisecliakan, kekangan dan matlamat perlu diambil kira supaya 
sistem dibangunkan mengikut kehendak pengguna. Analisa kajian dapat dilakukan 
setelah segala maklumat yang perlu telah cliperolehi. 
Aktiviti pencarian maklumat dilakukan dengan menggunakan bcbcrapa ~a ·dnh 
scperti melalui pcrbincangan dengan pcnyelia dan rakan rakan, pcnyclidikan daripndn 
bahan - bahan kajian ilmiah, pemerhatian terhadap peri ian i tern pcmbclnj u n m ' 
hampir sama dengan sistem yang ingin dibangunkan dan mclalui o 1- clidik ng 
diedarkan kepada 30 orang yang terdiri dari guru, ibu bapa, pelajar ck lah m n •ngah 
dan orang awam. Rujuk Iampi ran 2. 
3.1.1 Ringkasan Kajian llmiuh 
Pcndidikan mcrupakan pro. --s pen m1 1 n perk m ng rfa dah di sepanjang 
hayat dan tidak terbatas dalam lingkup ruang m ~ d n t mpat. Perkara yang perlu 
diambilkira semasa pendidikan berlaku adalah pengetahuan dan pemahaman yang 
didapati. Selaras dengan sistem p ndidikan kebangsaan yang mahukan pembentukan 
insan yang seimbang, SIPE amat sesuai untuk: dijadikan pendidikan bukan formal bagi 
golongan pelajar. 
Perolehan ilmu boleh menjadi lebih menarik dengan menggunakan pendekatan 
pembelajaran secara interaktif. SIPE merupakan pembelajaran menggunakan pend --katan 
multimedia dan melibatkan interaksi antara beberapa pihak epcrti pel· Jar, guru, m --di 
dan persekitaran pembelajaran. 
Penggunaan multimedia dapat meningkatkan keberke anan pcmbclajaran d n 
menjadikan pembelajaran lebih menyeronokkan. Pelbagai pancaindera dapat digunaknn 
oleh pelajar semasa belajar menggunakan multimedia, sckaligu meninggalkan kc an 
menda1am kepada pelajar tentang perkara yang dipelajari . 
Selain itu, rekabentuk antaramuka sistem juga memainkan peranan penting 
dalam menycdiakan sebuah media pembelajaran yang menarik . Antaramuka yang baik 
perlu mcmpunyai aspck u 'pck kcbolehgunaan yang tinggi . /\ntara a pek k yang 
perlu diambil kira ialah kckonsist~nnn l.m l ttn k.l · m lm :u ., \ :U 'ffi mudah 
dipclajari dan mudah digunnknn ol h 1 n 1 1111U 
3.1.2 Hasil Analisis 
Hasil daripada pencarian yang telah dilakuk:an dengan menggunakan kaedah 
pencarian seperti yang telah diterangkan sebelum ini, dapat disimpulkan bahawa 
pendedahan masyarakat amnya dan pelajar khususnya terhadap komputer semakin 
meningkat namun kaedah pembelajaran menggunakan komputer di kalangan mereka 
masih lagi di tahap yang rendah. Hampir 80 % responden menyatakan penggunaan 
komputer di kalangan pelajar adalah untuk tujuan berrnain permainan bukann a untuk 
tujuan pendidikan. 
Kebanyakan perisian pembelajaran yang terdapat di pasaran masih mcnggunakan 
Bahasa lnggeris sebagai bahasa perantara. lni menyukarkan golongan ang kurang atau 
tidak fasih menggunakan baha a ter ebut dan mengakibatkan hilang pcra an min t 
untuk menggunakan peri sian pembelajaran itu. elain faktor aha a kebang. aan, baha a 
ini merupakan bahasa yang digunakan oleh bangsa Melayu, mewakili majoriti penganut 
agama l lam di Malaysia. IP merupakan ebuah istcm pcmbelajaran mengenai 
ibadah puasa yang diamalkan oleh umat Islam. Maka udah erne tinya bahasa 
perantaraan yang akan digunakan dalam pakej pembelajaran adalah Baha. a Mel a 'U 
cpcnuhnya. 
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1:3erdasarkan soal schdtk urP dtlnk.nk m, h \tnpr : ·\h \ ~un d n r ponden 
mcnganggap pcmbclajaran m n 1 •tmnknn knm1 ut '1 tt] l"k h 
n r tak. Tanggapan ini 
perlu diubah kerana mclalui kajian ilmi h .' n t lah dilakukan, pembelajaran 
menggunakan komputer amnya dan mulnmed.ta khususnya dapat membenkan kesan 
yang positif terhadap tahap tumpuan dan pembelajaran pelajar. Tambahan pula sistem 
yang dibangunkan hanya sebagai bahan sampingan bagi para pelajar untuk mengetahui 
mengenai ibadah puasa. 
Sistem yang akan dibangunkan perlu sesuai digunakan sebagai bahan 
pembelajaran yang interaktif. Sistem ini perlu mempunyai grafik, animasi dan bun i n 
yang bersesuaian dengan pengguna remaja dan dewasa. llampir 80 % respond 'n 
bersetuJu bahawa pakeJ pembelaJaran menJadt lebth mcnank dan s ronok nntuk 
digunakan jika terdapat elemen - elemen multimedia di dalamny . Rckab ntuk. 
antaramuka tidak terlalu banyak menggunakan imcj kerana rckabentuk tcr but 1 bih 
bersesuaian untuk pembelajaran kanak kanak. 
Soalan - soalan latthan dtperlukan untuk menguJi tahap kefahaman pengguna. 
Pengguna juga diberikan masa untuk menjawab soalan yang diberi . Serda arkan 
pemerhatian terhadap i tern pembelajaran yang berada di pa aran, hampir ke mua 
ststcm yang dtkaJt menyedtakan soalan oalan latthan. Walau bagatmanapun, alan -
oalan yan dt . •dtakan ada I h berse 'uatan dengan p nngkat umur pengguna 
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3.2 Hirarki Analisis Tugas 
Anal isis tuga. mcrupakan pro .. p n ) n h. n t nt 11!, ra manu ta 
mempersembahkan tugas mcrcka iaitu perk ra ng m reka buat, perkara yang mereka 
Jakukan dan perkara yang mereka perlu tahu [ 4 ]. Anali is tugas merupakan teknik yang 
standard untuk merekabentuk dan menganalisis istem yang melibatkan interaksi antara 
manusia dan mesin [ 23 ]. Teknik ini digunakan untuk memberi panduan dalam 
merekabentuk sesebuah sistem. Sistem yang akan dibangunkan akan dibahagikan 
kepada tugas - tugas yang akan ditunjukkan dalam Rajah 3. I. Rajah akan menunjukkan 
turutan tugas yang dilakukan oleh sistem. 
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3.3 Sistem Cadangan 
Sistcm yang akan dibangunk n m _ ih m m un ' i b b rapa masalah atau 
kekangan. Namun, terdapat pen cl ian untuk m n ng ni rna alah - roasalah ini . 
3.3.1 Masalah 
1) Soalan latihan · 
Soalan latihan yang disediakan adalah terhad. 
2) Pentadbiran 
Soalan adalah tetap dan tidak boleh dijana secara rawak. Sistcm tidak botch 
diubahsuai oleh pengguna. 
3) Penggunaan tetikus sahaja 
SIPE bergantung sepenuhnya kepada penggunaan tetikus. Tidak bolch mcnggunakan 
papan kekunci . 
<1.) lsi kandungan 
lsi kandungan yang terhad. 
·" 
3.3.1.1 Gambar Rajah Masalah 
11A5ALAII ??? 
Rajah 3.2 
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Penggunaan 
tetikus 
sah'\ia 
3.3.2 Penyelesaian 
1) S I n I tih n 
Sualan lalihau aka.u uilwnbah uat i ~t:masu kt: m li wtiuk mc:ngdakkan kdJU:sanan 
pclajar mcnjawab s alan yang ama. 
2 J I i kandw1gan 
T • 1 .I k ,., 1 ' ., I ' 0 4 1 1 1 • 1 ° 1:st Kanuwtgan a an u11.amuau mt:ngJK.UL Kt::sc::sua1an tauap pc:muc:taJatan pt:taJat. 
3) Penggunaan papan kekunci 
Penggunaan tidak te had kepada tetiku al aja. Papat kd •. un digunak 1 ~ 1 
mc:ujawab :sualan Jan Iltt:lllasukkau IIWlla pdajat . 
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3.3.2.1 Gambar Rajah Penyelesainn 
P£NY£LESAIAN !!!!! 
Rajah 3.3 
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3.4 Analis' .Kcperluan Bulum Fnnc. l a 
istcm yang akan dib ngunknn men.,. mhil'-.i pe ifik i keperluan produk, 
organisasi .dan luaran [ 22 ]. i tcm 1ang dib ngunkan perlu mempunyai ruang cakera 
liut sekurang - knrangnya 10 MR, 4MB RAM, pemac 1 CD - ROM, kad suara, SVGA 
Sistem dij::mgka siap sekitar buhn Oges dan akan dibang>.!P..kan da!am bentu.k 
secara beretik.a dengan tidak mengambi1 id~ orang ]ain dan sistem ini akan dan 
diter!ma o!eh pengguna da..11 mas~'arakat u.rntHn. Sistem yang dibangunk_n jug .. 
1K 
4.0 Rekabentuk sistem 
Rckabcntuk scsuatu si tern pcrlu k n i. t n d n mu h difahami ol h pengguna 
supaya sistem dapat digunakan s pcnuhn a. R k b ntuk b leh dibahagikan kepada 
rekabentuk antaramuka dan rekabcntuk struktur sistem. 
Rekabentuk struktur sistem merupakan rekabentuk yang memaparkan interaksi 
dan hubungan antara modul - modul dalam sistem. Hubungan ini dapat dilihat 
menggunakan carta struktur. Rekabentuk antaramuka merupakan rekabentuk yang dapat 
dilihat oleh pengguna semasa menggunakan sistem. 
Ciri - ciri rekabentuk antaramuka yang baik adalah ringka , mudah di 1Unnknn 
dan menarik minat pengguna. Selain itu, antaramuka pcrlu konsistcn dalam s • 1Ulu 
perkara seperti ikon dan label serta objek perlu sama bagi s tiap perkara yang amn. 1ft 
- ciri ini perlu ada supaya pengguna dapat menggunakan istcm ecam intcraktif, 
sekaligus mencapai objektif yang telah ditetapkan dalam mcmbangunkan i tern ini. 
39 
4.1 Carta Struktur Rekahentuk 
Pengguna 
Capaian dibuat 
Data toran 
Pencarian 
Pengguna 
Rajah 4.1 Model Diagram Aliran Data bagi IPE 
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art a. ~ truktur P rin l k 1t I ·rt ltn 1 
Mul 
.,, 
Menu Utama 
I 
... ~ ~~ ~ ~~ ~ 
~, .,, v .,, 
I Topik I Latihan Pendahuluan Permainan 
., 
.,, 
Ke1uar I Bantuan 
Rajah 4.2 Struktur Utama 
Carta Struktur Peringkat Kedua 
Topik 
... ~ l A~ A~ 
~, , ,, ,, 
Definisi Jenis Hukum A dab 
.,, 
I Keluar I 
Rajuh 4.3 truktur Topik 
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Lttlih n 
A. ~· 
,, ,, 
Ulangkaji Kuiz 
,, 
I Keluar I 
Rajah 4.4 Struktur Latihan 
Carta Struktur Peringkat Ketiga 
Definisi Puasa 
Sebelum clcpa 
I Keluar I 
Rajah 4.5 Struktur Definisi 
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.I ni. Pu . 
~ ..~ 
.,, ~, 
Seb~Jum Selepas 
, 
I Keluar I 
Rajah 4.6 Struktur Jenis 
Hukum Puasa 
Al ~ 
~ ,, 
Sebelum clcpa 
, 
I KeJuar I 
Rajah 4.7 truktur Bukum 
4 
Ad. b Pu s 
Sebelum Selepas 
Rajah 4.8 Struktur Adab 
Ulangkaji 
J .4~ 
u ~r 
Jawab cmak 
soalan 1awapan 
~, 
I Keluar I 
Rajah 4.9 truktur lllangkaji 
tl4 
Kui z 
~~ ~~ 
,, ,, 
Jawab Semak 
soalan jawapan ,, 
I Keluar J 
Rajah 4.10 Struktur Ulangkaji 
Pennainan 
~ j 
,, ,, 
Pilih T i huruf 
Kategori pada garis ,, 
I Keluar I 
Rajah 4.11 truktur Permainan 
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4.2 Rekabentuk Antaramuka 
Aspck pcrsckitaran 
Antaramuka 
pengguna 
Faktor insani 
Persembahan 
lnteraksi 
Jadual4.1 
- ,.--~~-
Prinsip rekabentuk 
• Memberi kuasa kepada pengguna 
• Mengurangkan input maklumat kepada ingatan 
pengguna 
• Reka bentuk yang menarik 
• Menggunakan per embahan ulangan yang b rmakna 
dan mudah dikenalpasti 
• Mengekalkan antaramuka yang k n ·i 'ten. 
--
• Menggunakan manipula i yang nyata (dir 1). 
• Menyediakan maklumbalns yang ccpnt. 
• Membtna antaramuka yang pemaaf(for Ti in •). 
Prin ip dalam rekabentuk antaramuka p ngguna 
pengguna sistcm. Rckabcntuk skrin ini amat pcntin b gi m rna tikan elemen- lemen 
seperti ikon, teks, warna, gam bar dan lain-lain di u un d ngan baik bagi mendapatkan 
satu rekabentuk antaramuka yang mudah dan menarik perhatian pengguna sistem. 
Terdapat 2 jenis prototaip yang boleh digunakan dalam merekabentuk skrin iaitu :-
4.2.1 Prototaip Pensel dan Kertas 
Merupakan lakaran skrin atau tetingkap untuk sistem di atas kertas. la tidak 
melibatkan teknik pengaturcaraan dan boleh disiapkan dalam jangkamasa yang singkat. 
la berguna dalam menunjukkan keseluruhan rekabentuk sistem sccara ka ar untuk 
mendapatkan komen awal daripada pengguna. Kekuatan teknik ini ialah mudah dan 
cepat. Kelemahannya ialah tidak dapat memberi gambaran tcpat intcraksi pcngguna. 
Contoh prototaip pensel dan kertas bagi sistem SIP yang akan dibangunkan. 
I Pengenalan I Logo I 
I Topik Grafik + Tajuk 
Bantuan I 
Kuiz I 
Permainan I 
ltujuh 4.12 ltckabcntuk skrin (prototaip pen el kerta ). 
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4.2.2 Prototaip Papan Cerita (storyboard) 
Merupakan persembahan skrin. krin dir k l d ng n m nggunakan komputer, 
sedikit atau tiada pengaturcaraan terlibat untuk m ngimpl mentasikan fungsi. 
Kebanyakan storyboard membenarkan persernbahan yang tepat tentang rekabentuk 
sistern yang akan dibangunkan. Contoh prototaip storyboard bagi sistem SIPE untuk 
menu utama. 
Rajah 4.13 Rekabentuk skrin (prototaip storyboard). 
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5.0 Pelaksanaan dan Pengkodan 
SIP -. dibangunkan hampir . p ' tmhn , m n wun ~ n p ri ian Macromedia 
Authorware Attain 5.1 . clain itu, perisian pcrti dobe Photoshop dan GAMUT 98 
di~:,runakan dalam menghasilkan grafik dan audio. fi ro. oft Access digunakan di dalam 
pelaksanaan sistem sebagai pangkalan data khusus untuk menyimpan soalan - soalan 
dan jawapan - jawapan bagi modul kuiz. 
Proses implementasi dan pengekodan ialah proses dimana rekabentuk secara 
logikal ditukar kepada bentuk kod supaya dapat difahami oleh 1ogik komputer. gal 
proses pengkodan menggunakan script yang terdapat di dalam Authorwarc, dik 'nali 
sebagai fungsi pembolehubah dalaman dan luaran. 
Beberapa penekanan diberikan di dalam membangunkan sistcm khasn di 
peringkat implementasi dan pengekodan. Antara faktor-faktor yang dib ri p 'n kanan 
ialah :-
a) Kebolehselenggaraan. 
Kod program yang digunakan dipastikan agar mudah diselenggarakan. Ini 
dilakukan dengan mengadakan dokumentasi dalaman bagi menerangkan 
apakah yang dilakukan oleh k d. 
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b) Kcbolchpcrcaynan. 
K d program diuji b b· t uji n dan dipastikan 
k d yang dibin dal h t p t t ru n ' dapat meningkatkan 
kcbolehpcrcayaan i tern. 
c) Kebolehgunaan 
Sistem yang dibangunkan tidak memerlukan pengguna untuk 
menggunakan papan kekunci secara keseluruhan, di mana pengguna 
hanya perlu menggunakan tetikus secara optimum. 
5.1 f.elaksanaan 
Pro c pcmbangunan djbahagi kepada 2 bahagian utama iaitu pcmbangunon 
antaramuka si tern dan pcmbangunan p ngk dan menggunakan krip. Bagi 
pernbang 
unan antaramuka, ke emua material cpcrti imej, audi dan cbagainy 
dibangunk 
an menggunakan peri i an-pcrisian ang tclah dipilih. 
Pcmbangunan ini dibangunkan sccara crcntak bagi kc cmua modul-modul yang 
ada. Kesem k · · · · k 1· · t ua ntena bagi antaramuka ang t lah dianali a dt pcnng at ana I a I em 
dihasilkan. 
5.2 Pcngkodan 
agi pcrnbangunan pcngkod n, m n iambil agak lama dan banyak 
perkara yang perlu diambilkira bagi rn ngha ilkan atu program yang boleh berfungsio 
Fungsi Authorwarc ccara asasnya agak arna d ngan bahasa pengaturcaraan C atau 
C+ 
Kaedah pengkodan yang digunakan adalah kaedah pengatucaraan berrnodulo 
Kaedah ini rnembahagikan suatu masalah yang komp1eks kepada bahagian - bahagian 
kecil su 0 paya mudah d1 lenggarakano Dalam pembangunan SIPb, sistcm tclah 
dibahagok k 1 an epada beberapa modul utama agar pro e pengkodan dapat dijalnnknn 
dengan mudaho 
Pendekatan pengk dan menggunakan pengujian bawah ta baik 
fung 0 1 e uatu m dul telah lengkapo 
5.3 Algorit"!! 
Di dalam s ·tiup kompon _. 11 pw •tam m ·Jibatkan tiga pck utama iaitu truktur 
kawalun 1 · · 1 k 'k a l011hlla dnn stru tur datu. R ub ·ntuk program b1asanya rn n · I I ·a 1 ·an 
algoritm 
a an ' nkun d1 'unu"-nn til dolnm p ·n • odan 
~ I 
5.3.1 Laman Menu Utama 
Pilih butang 
Jika tekan butang pengenalan 
Masuk ke laman pengenalan 
Jika tekan butang topik 
Masuk ke laman topik 
Jika te.kan butang bantuan 
Masuk ke Iaman bantuan 
Jika tekan butang kuiz 
Masuk ke laman kuiz 
Jika tekan butang permainan 
Masuk ke Iaman permainan 
Jika tekan butang keluar 
Keluar si tem 
5.3.2 Modul Kuiz 
Pilih kuiz 
Jika kuiz 1 
{ Muka juwab kuiz I 
I awak soul n :i 111 • wupun 
2 
} 
Jawab soalan hingga soaJan I 0 
{ 
Analisajawapan 
Jikajawapan betul 
Tambah markah=l 
Jikajawapan salah 
Tambah markah=O 
Tokok soalan 
Paparkan markah 
{Papar jumlah jawapan betul 
Papar jumlah jawapan alah 
Papar markah 
Nilai lulus atau gaga! 
{Jika markah <50 
Maka gagal 
Jika markah>=so 
} 
} 
} 
Maka lulu 
Jika kuiz 2 
} 
{Makajawab kuiz 2 
Rawak soalan dan jawapan 
Jawab soalan hingga soalan 10 
{ 
Analisa jawapan 
Jikajawapan betul 
Tambah markah=l 
Jika jawapan alah 
Tambah markah 0 
Tokok soalan 
Paparkan markah 
{papar jumlahjawapan betul 
papar jumlah jawapan alah 
Papar markah 
Nilai lulu atau gagal 
{Jika markah <50 
Maka gagal 
Jika markah 0 
Mnk•t lulus 
} 
} 
} 
5.3.3 Laman Permainan 
Pilih kategori 
Pilih huruf 
Letak huruf pada garis 
Jika huruf salah 
Maka papar bahagian rang 
Jika orang lengkap 
Maka komen "anda pandai" 
Jika perkataan lengkap 
Maka komen "cuba lagi" 
6.0 Pengujian dan Penilaian 
Proses pcnilaian dan pcngujian ad lah pro pem rik aan ang merna tikan 
sesuatu perisian mcncpati spc ifikasi yang ditetapkan dan memenuhi keperluan dan 
kehendak pengguna. I a juga mcngenalpasti kekuatan dan kekangan serta kebarangkalian 
untuk peningkatan bagi sistem. 
Sistem dinilai untuk menunjukkan keberkesanan dan kecekapan sistem sehingga 
setakat yang telah disiapkan. Ia juga mengenalpasti masalah yang diperolehi sema a 
proses pembangunan si tern dan langkah yang perlu diambil untuk mengata i. 
Pengujian melibatkan beberapa peringkat iaitu pengujJan unit, pcngUJlan 
integrasi dan pengujian sistem. Bagi pengujian unit, komponen - komponcn diuji ccara 
berasingan untuk memastikan setiap komponen berfung i dengan betul. ont hnya 
pengujian butang arahan. 
Pengujian integrasi merupakan pr e untuk merna tikan istcm berkerjasama 
seperti yang dinyatakan di dalam i tern dan rekabentuk i tern . P ngujian ini dilakukan 
bagi cmua modul yang tcrda at dalam ·i ·tern. Ia bagi mcncntukan kaitan antara modu1-
I110dul dan mcng, 'an k ·mun 1kinan an 1 bol ·h men cbabkan kaitan antara m dul tidak 
dapat cr pcra 'i. dul topik iaitu untuk pcnycmakan alan ulangkaji. 
lch itu, bcbcrapa pcndckatan pcngujian C"l h di mbil. ' rd pat .:t ng 
boleh diambilkira untuk mclaksanakan p •ngujinn t rh p. i. t m. \1 1 ub gaimanapun, 
perbezaan strategi yang digunakan mungkin b"rg ntun k pad J m i tern yang 
hendak diuji dan proses pembangunan yang dibangunkann ra. 
Oleh kerana sistem ini menggunakan metodologi model au tetjun dan 
pemprototaipan maka strategi pengujian yang paling sesuai ialah pengujian Sandwich. Ia 
merupakan gabungan pengujian Atas - Bawah dan pengujian Bawah - Atas. Disarnping 
itu, sistem boleh diuji sebaik sahaja siap tanpa per1u rnenunggu s1stern siap sepenuhnya. 
Pendekatan pengujian ini mempunyai tiga lapisan iaitu lapisan tengah, lapisan 
atas dan lapisan bawah. Pendekatan Sandwich mcnggabungkan pengujian bawah ata 
dan pengujian atas - bawah. 
Uji G 
Rujuh 6.1 Cure ' tlir bn~i t• ·n~ujinn Snndwi ·h , ccnra amnya 
7 
Sclcpa...;; mcnguji komponcn, :ist m ' ng 
berfungsi. Sistcm dianggap scbagai hirarki k mp n n 1 m n ti p ~ mpon n 
dipunyai oleh lapisan lapisan tcrtcntu. Pro .. penguji n i t m t rdiri daripada 
pengujian f-ungsi, pengujian pelak anaan, p ngujian pen rimaan dan pengujian 
pemasangan. 
Sepanjang proses pembangunan sistem, proses pengujian dan penilaianjuga turut 
dilakukan. la dija1ankan kepada 2 peringkat iaitu peringkat pertama, pengujian 
dilakukan terhadap :-
• Wama bagi kese1uruhan sistem/pakej. 
• Susun letak butang, perkataan, bingkai dan imej . 
• Imej yang digunakan ditentukan kesesuaian kumpu1an asaran erta eragam. 
• Bahasa pengaturcaraan yang digunakan. 
• Kesesuaian penambahan serta pengurangan modu1. 
Peringkat kedua pengujian ialah ketika sistem hampir siap. Pengguna diminta 
untuk menggunakan sistem bagi mengenalpasti rna alah. Kc emua ke u1itan yang 
dihadapi didokumentasi. Antara pengujian yang dijalankan ialah :-
• 
• 
Butang naviga i. 
Audio 
• Paparan skrin. 
• I .ingkarun kc hulaman . c clum dun sctcru nya adalah tepat. 
• Kcfahaman pcngguna untuk mcnggunak n . i t m. 
• Masa bagi scsuatu halaman dipaparknn. 
• Pangkalan data bagi oalan dan jawapan kuiz. 
Sila rujuk lampiran 3A dan 3B untuk borang oa1 - selidik pengujian dan penilaian 
dan keputusan yang didapati daripada soal - selidik: tersebut. 
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7.0 Penyelengaraan 
Proses pcnyclcnggaraan dilakukan clepa k emu rna alah diperolehi, basil 
daripada proses pcngujian dan pcnilaian. Pro e ini dilal'Ukan etiap kali masalah atau 
pembetulan perlu dilakukan bagi membolehkan proses pembangunan seterusnya dapat 
dilakukan. 
Antara penyelenggaraan yang dilakukan bagi peringkat pengujian dan penilaian 
awal ialah · _ 
• 
• 
Warna latarbelakang ditukar dari wama hitam kepada wama hijau. lni sckaligu 
menukar tema rekabentuk antaramuka sistem. 
Bahasa pengaturcaraan dipertambah dan diperbaiki untuk mcnghasilkan si tcm 
yang bukan sahaja sekadar paparan imej dan audio malah mampu 'berfikir' . 
• Penambahan serta pembetulan kepada modul kuiz dari segi pcngambilan alan 
dan jawapan secara rawak. 
• Menambah modul permainan supaya si tern mcnjadi lebih intcraktif. 
Manakala penyelenggaraan yang dilakukan pada peringkat sistem telah hampir 
siap:-
• 
• 
Pcmbetulan bagi fun' ·i butang Mt.:nu 
m dul uiz. 
tuma, butang sebclum dan sclepas bagi 
Mcnambah at • 'Ori bu 'i modul pcnnainan . 
0 
• Menambah butang bagi pcnycmakan marknh bll 11 mo lut lut1 • 
• Pengguna uikchcndaki merna ukkan nnmn . b lum m m . uki 1 man m nu 
utama. Sebctum ini , pcngguna mcma ukkan nam m reka k tika memasuki 
modut kuiz. 
• Merna ukkan audi Jatar . 
()I 
8.0 Gambaran Sistem 
S.1 Kclebihan istcm 
r lampir kesemua butang yang digunakan mempunyai label atau nama 
khas bagi memudahkan pengguna. 
Bagi butang akan menukarkan kursor dari bentuk anak panah kepada 
tangan apabila tetiku diletakkan di atas butang. 
Antaramuka yang bercirikan kebolehgunaan. Pengguna hanya pcrlu 
mempunyai p ngctahuan yang minima tentang penggunaan papan 
kekunci dan tetikus. 
Penglibatan pengguna di dalam SlPE. Pengguna terlibat ecara langsung 
ketika berada dalam modul kuiz dan permainan. 
Penyemakan jawapan. Pengguna boleh mengctahui jawapan yang 
sebenamya elepas menjawab soalan di dalam m dul kuiz dan ulangkaji. 
Paparan markah. Pcngguna dapat mengetahui markah yang didapati 
etelah mcnjawab ke cmua alan dalam m dul kuiz. 
alan dan jawapan di dalam modul kuiz dibcrikan ccara rawak. lni 
dapat m •n •lakkan "'n' rum• jemu dalam menjawa alan ang a rna. 
Pen' 'Una l ol ·h m ·mbuut 'tlllUII ba •i pcrkatuan yang diingini d n cnara1 
hahmun an' m •mpun ui r ·rkatmm t •rscbut akan dipaparkan. Pengguna 
8.2 
8.3 
botch tcrus pcrgi kc halaman yang diin )ini 
ha1arnan di dalam scnarai t r. but. 
Pcngguna discdiakan d ngan modul penn in n untuk m ng lakkan ra a 
bosan pengguna kctika rncnggunakan i tern. 
Kekangan Sistem 
Kua1iti audio yang sederhana dan kadang kala tersekat. 
Pengguna perlu kembali ke menu utarna untuk mernasuki modul lain. 
Tiada rekod bagi pengguna yang pernah memasuki sistem. 
Tiada rekod bagi rnarkah yang didapati sete1ah rnenjawab soa1an kuiz. 
Penggunaan audio yang tidak menyeluruh. Modul topik tidak discrtakan 
dengan pcngajaran secara audio. 
Masalah yang dihadapi 
epanjang pro e pembangunan i tern terdapat pclbagai rna alah lain yang 
Wujud eta in daripada masalah ang dike ·an ·ema ·u prose pcngujian dan pcnilaian. 
Kekangan perkakasan. 
• Komputcr yang digunakan mcmpunyai man m t n an 
perisian multimedia memcrlukan komputcr ang m mpun. · ruan0 ingatan yang 
tinggi untuk mendapatkan hasil per embahan yang baik. 
• Apabila sistem telah siap dibangunkan, terdapat juga masalah berkaitan perkakasan 
iaitu untuk memindah fail ke dalam cakera padat yang tidak dapat dilakukan di 
komputer yang digunakan semasa proses pembangunan kerana tiada pemacu cakera 
padat. 
Masalah menyunting imcj 
• Kesemua imej yang perlu disunting meng&runakan perisian seperti Adobe Photoslwp 
namun di ebabkan kurang mahir menggunakan perisian ter ebut maka banyak masa 
Yang diperuntukkan untuk menyiapkan tugas mengedit imej . 
Animasi. 
• Petbagai anima i yang cuba dimasukkan untuk mcnccriakan si tem namun rna alah 
berkaitan ruang ingatan membata kan. ara pcnyclcsaian ialah mcnggunakan fungsi 
- fungsi yang terdapat dalam Authorware walaupun hasilnya cdcrhana. 
Masa 
• Olch kt1ana scrnasu WXES 3181 mus tn• Jipt:n.llltuH n · '" l t th J maka 
analisa yang krptrinci tiu1:1k J~:~pat Jijalankan maka ' ujuJ mtntlab ~emasa 'VXES 
3182. 
6. 
KESIMPULAN 
Siri lbadah Puasa ·lcktronik ( lP ) mcrup kan buah i t m pemb lajaran 
multimedia tentang ibadah pua a. JP dilengkapi d ngan pelbagai elemen - elemen 
multimedia seperti grafik, audio dan ammast. Iemen - elemen ini dimasukkan 
bertujuan supaya STPE menjadi sebuah aplikasi pembelajaran yang interaktif dan 
menarik. 
Sepanjang SIP dibangunkan, beberapa kekangan sistem telah dikenal pasti dan 
langkah untuk mengatasi rna alah ter ebut juga telah digariskan. Antara masalah yang 
dikenalpasti ialah isi kandungan dan soalan latihan yang terhad. elain itu, tugas tugas 
Yang akan dilakukan oleh SIP dan hubungan antara tuga - tugas ter cbut tclah 
ditunjukkan dalam irarki Analisis Tugas ( HTA) dan Carta Alir 
SlP dibangunkan dengan mengambil pendekatan interak i manu ia me in ( 
RCJ ) dimana anali i dilakukan dengan tujuan mcmudahkan pengguna ( manu ia ) 
tnenggunakan i tern ( m in ). iri ciri antaramuka yang baik tclah dik nalpa ti untuk 
rnenghasilkan rekabentuk antaramuka yang mcnarik berciri interaktif. 
cbl;rapa ·ontoh prototaip r ·ka •ntuk antarnmuka tclah di ·iapkan untuk 
ll'lcmbcri nn 'Hmbaran awol t ntan ' sist ·m ang akan di angunkan. 
Scpanjang pcmbangunan sistcm, tordapat b b r p m . 1 h . n ~ ih pi , m . 
rn\m rna alah 
tersebut dapat diselcsaikan walaupun tid k .cpcnuhnya t tapi m mb 1 hkan sistem 
dibangunkan mengikut pesifika i yang telah dibuat ma a Latihan llmiah 1. 
Sistem kemudiannya diuji dan dinilai untuk memastikan ianya berfungsi seperti 
mana yang dikehendaki. Penyelengaraan dilakukan sekiranya terdapat masalah 
dikenalpasti semasa proses pengujian dan penilaian. 
Secara ke eluruhannya, rP • berjaya dibangunkan menjadi sebuah sistcm 
pembelajaran multimedia walaupun masih terdapat kekurangan pada istcm terscbul. 
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LAMP IRAN 
Lampiran lA 
Lampiran 18 
Slla hubungl e- Tulsyen Sdn Bhd unt\Jk s.barang pertanyun meta lui 
i.n1o@e·lylsvtn.com Untuk paparan terblik, slla gunaluln Ntboapt 4 0 ke atu 
dtng.1n resolusi800.X.OOO . Hlkoipta Terpelihlfa ~000 . e- Tuisytn Sdn . Bhd. 
Lampiran lC 
Sudah menjadl ahll? aauk Qog In) dl llnl. 
Jika anda telah menJadi ahli eSchooiPiua com, 
til masukkan 10 Pengguna anda d n Kate Llllu3n, 
kemud1 n khk "Logm .. • untuk matuk. 
JDPenw-,na 
Katz! LaiLm 
Lampiran lD 
• Courses 
Take a free course in Spanish or French. Begin 
with our evaluation exam to find the course that's 
right for you. 
Lampiran lE 
Lampiran lF 
Lampiran 2 
SOAL- SELlOIK 
Fakulti Sains Komtmter dan TeknoloJ!i Maklumat 
Universiti Malaya 
Borang Soal- clidik 
Soal - selidik ini per!u dijawab oleh responden yang mempunyai pengalaman atau pemerhatian 
terhadap pelajar yang terdedah dengan penggunaan /computer dan juga boleh dijawab oleh 
Pelajar bents/a 13 17 tahun. 
l. Umur: 
§ 13 - 20 20 - 3 30 dan ke at a 
2. Pekerjaan: ______________ _ 
3. Adakal1 anda tahu I kenai dcngan pelajar beru ia antara 13 - 17 tahun? 
Tidak § Ya 
5. Bagaimana pendedahan mereka terhadap kmputer ? 
§ 
6. 
angat terdedah 
ederhana 
Tidak tcrdcdah 
P ·ndidi rur 
B ·rbunl - I unl 
I ctmuinnn 
I In 111 i intt: 111 I 
unakuu komputer? 
9. Dari mana mereka mcndapatkan pengetahuan t~ntan 1 komput ·r? 
Kawan 
Keluarga 
Guru 
Pembacaan 
12. Adakah berkesan pcmbclajaran mcnggunakan komputer? 
B Yes No 
13. Apakah elemen yang perlu ada untuk menjad1kan pembelajaran berkomputer lebih 
menarik? 
Teks 
Grafik 
Audio I Bunyian 
emua di atas 
Lampiran 3A 
SOAL- SELIOIK 
Fakulti Sains Komtluter dtm Teknologi Maklum t 
(Jniver iti Malaya 
Borang oal - lidik 
Soal - selidik ini perlu dijawab oleh responden yang berusia 13 17 tahun dan juga yang 
berusia lebih dari 17 tahun. 
1. Umur: 
13 - 20 
20 39 
30 dan ke atas 
2. Pekerjaan: ______________ _ 
3. Berikan tahap kepuasan anda setelah menggunakan pakej pembelajaran lP · ? 
angat berpuas hati 
Berpuas hati 
Kuraug berpuas hati 
4. Apakah pendapat anda mengen:1i isi kandun 'nn ynn • t rdnpnt di dalnm lP ? 
Sangat mencukupi 
Mencukupi 
Tidak mcncukupi 
5. Apakah pendapat anda mengenai pcnggunaan audio di datum SlPE · 
Sangat mencukupi 
Mencukupi 
Kurang mcncukupi 
T1dak mencukupi 
6. Pada pendapat anda, adakah SIPE mudah digunak n? 
Sangat mudah 
Mudah 
Susah 
Sangat susah 
7. Adakah SIPE sesuai untuk mereka yang berusia 13 tahun bingga 17 tahun? 
B Se uai Tidak sesuai 
8. Apakah elemen yang perlu dipcrbaiki untuk mcnjadikan pcnggunaan IP ~ lehih 
menarik? ( Anda boleh memilih lebih dari . atu jawapan) 
Tek 
Grafik 
Audio I Bw1yian 
oalan latihan 
Lampiran JB 
Sesi soal - sclidik tclah dijalankHn di kalon l£Hl kumpul n s . . 
yang berusia 13 tahun h1ngga 17 tahun dan ju a p n un n 
tahun. Seramai 20 orang rcspondcn tclah mcnjal ni c i p nguji n dan 
sistem SIP . 
n i itu m 
n 17 
nil ian t rhadap 
Berdasarkan soal - sclidik yang dibuat, sebanyak 75 % responden menyatakan 
bahawa mereka berpuas hati menggunakan STPE manakala selebilmya men atakan merek 
kurang berpuas hati dengan SIPE. 52 % daripada responden menya1akan isi kandungan 
yang terdapat di dalam SIP sudah mencukupi dan 48 % merasakan isi kandungan mas1h 
tidak mencukupi . 
Sebanyak 64 % menyatakan penggunaan audio dalam lP kurang mencukupi , 
26 % menyatakan mencukupi, manakala elebihnya menyatakan tidak mcncukupi . 
Sebanyak 86 % responden menyatakan SIP mudah digunakan, 10 % menyatakan san gat 
mudah digunakan dan seleb1hya susah untuk digunakan. 
Hampir keseluruhan pengguna iaitu sebanyak 95 % daripada rc pondcn 
menyatakan elemen audio masih kurang dipraktikkan dan p rlu diperbaiki untu 
menjadikan IP ""' sebuah pakej pembelajaran yang menarik. 
ManuaiPengguna 
1. Masukkan CD ke dalam pemacu CD ROM. 
2. Buka pemacu D: 
3. Klik 2 kali pada fail STPEvl.exe 
4. Anda sudah berada di dalam sistcm 
5. Pengguna perlu memasukkan nama untuk momasuki sistcm d n 1 kon hN fl R 
6. Pengguna diberikan ucap sa lam. Pongguna bolch m n knn ·N <.R \t im m nun' 'll 
sehingga salam selesai diucapkan 
7. Pengguna kini berada di Iaman menu utama. Penggun bolch m mbu.t1 pilih. n nntul 
memasukj Iaman lain dcngan mcngklik tctikus pod but n t juk. . 11\ t l 1l 
Pengguna botch menekan butang keluar jika ingin 
keluar dari sistem 
8. Kini pengguna berada di Iaman pengenalan. Pada Inmon ini t 'r bJ · t m khun t 
tentang SfPE, pembangun sistcm dan bahnn rujukan knndnn n. 
Pengguna boJeh mengctahui mcrcka bcrada di lam n m n d ·n n m n kli 
audio. 
NALAN 
Butang carian Butang ke Butang ke Butang ke ke 
llalaman Halaman halaman Menu utama 
Sebelum Selepas yang tclah 
dima uki 
Butang 
keluar 
9. Pengguna berada di Iaman topik. Pcnggunn bolch mcmilih I tn m 1 1 il n' i' 'in 
dimasuki dengan mengklik pada butang tajuk sctinp topik : d finL i pu . , j ni. pu 
hukum puasa, adab puasa. Pengguna botch klik padn butnng m nu jik in gin k mbali ke 
laman menu utama. 
10. Pengguna kini berada di sa1ah satu Jaman bagi sub topik. K . mu:l hut t ' 
rek:abentuk adalah scragam. Bcntuk butang yang sam 1 den nn hut m :ti 1 m t\ ut :Ul\ i u 
pengenalan, mempunyai fungsi yang sama. 
11. Pengguna berada di halaman ulangkaji yang terlctak di nkhir !icsnl1n ~'nl t :ll ik.. 
Butang ke menu topik 
12. Pengguna akan diberi jawapan yang scbcnnr bagi ctinp so I n 
halaman ulangkaji. 
\i ' b di 

13. Pengguna climinta untuk memilih kuiz yang ingin dijownb. 
14. Pengguna dikehendaki mcnjawab soalon. Pong unn ju ' dil · 1 ilil :U\ untuk 
menyemak terus jawapan selepas menjawob soala.n atau t ms r i k 1 m n, t msn . 
15. Jawapan yang diberi bctul. 
16. Jawapan yang diberi sa1ah. Jawapan yang sebcnor dilnynt knn. 
Butang ke menu utama soalan sebelum seterusnya Bu ke Iaman kuiz 
Statlstlk Keputusan 
Jumlah Soalan: 10 
Jawapan Betul: 8 
Jawapan Salah: 2 
Skor Kulz: 80o/o 
Tahniahl Anda telah lulus 
dalam kulz lnil 
S&lt 11·kuu hut Ill~( IHtlllk kt· llll'!lll uhuua 
18. Pengguna berada di Iaman permaina.n 
19. Pengguna dikehendaki memilih butang katcgori pilihnn. Klik pnd s t • :th, S) t 
wajib, perkara sunat, perkara batal atau pcrkara makruh. 
20. Pengguna berada di Iaman pcnnainan bagi kntogori ynrnt , h. 
bawah untuk menyelesaikan tempat kosong yang dibori . 
Ruang kosoog ci kii 
mewalcll perketaan 
aau 1rssa. lslkal 
ruang kosoog dengan 
l!le'f9clk pede! tuuf ci 
SM. Jka teUien ende 
S'al!lh, ~baden 
eKan dltlmbah kepada 
ten'9at gar-Mg. 
Berh5i - hSI;hanya 
memperoletll 0 telcMn 
yangsaklh 
21. Pengguna tid.ak berjaya melengkapkan tempat koson ynn )' dil ri. 
Ruang ko$ong cl kii 
mewed pef'k8l8en 
etau trasa. lsikan 
rUIIIlg kosong ~ 
mengklt pads tvuf <i 
etas. Jka tekaerl ando 
salah, behagian beidlln 
akan dlCIII'Ilbah kepada 
~~. 
Bermti - heti;henye 
memperolehl 0 tel(aan 
YtW'9 seletl. 
22. Pengguna berjaya melengkapkan tempat kosong yang dibori. 
Ruang kosoog di kii 
ITle'Mid petkSaM 
&tau frasa. lsa«l 
ruang ko!ong derYpl 
ITlef'9Cik pada tvuf di 
etas. Jka tekaen lllnda 
saen, ~ bodeln 
aklln dlambah kepeda 
~gri.rg. 
Bet1lati - hlti;hanya 
memperolchl 0 tekaan 
yang selah 
